4H:s lagerparm — Lekar

16. Lekar

Lekar &r en naturlig del pa alla lager. Speciellt &r lekar i borjan av
ett lager av stor vinst for gruppkanslan. Om deltagarna inte traffats
forr & ndgra namnlekar en bra ide. Det blir mycket trevligare om
man kan varandras namn. Det &r ocksa bra med lekar som bryter
isen, detta oavsett om deltagarna kanner varandra sen tidigare
eller inte. S&dana lekar kallas lara-kanna-lekar har. Ovriga lekar
ar indelade i lekar for liten yta, lekar for stor yta samt stafetter.
Avslutningsvis finns lite litteratur med fler lekar foreslaget.

Saker att tanka p& nar man genomfor lekar

Tumregeln &r att alla ska vara med. Sjalvklart finns det vissa
anledningar att nagon kanske inte kan vara med pa en speciell lek
och det ska respekteras. Men att s& manga som mojligt ar med péa
lekarna ar viktigt da det blir mycket roligare.

Forsok som ledare vara med pa lekarna. Det gor lekandet mer
intressant, speciellt for yngre deltagare. Tanka pa att du som
ledare kan vara mycket starkare an ett barn. Det ar latt att ndgon
slar sig sa ta det lugnt.

Det ska vara kul att leka. Om man till exempel leker en lek dar
man blir utslagen ar det inte alla som tycker det ar speciellt skoj
att dka ut forst. Lat den som &kte ut och som blev lite ledsen
kénna sig behovd, kanske genom att fa hjalpa till pa nagot satt.
Om det & manga som far std och vanta pa att de andra ska bli
klara kan man starta en ny lek vid sidan av for dem.

Att ha en lagertopp under ett lager ar skoj. Dar kan de olika lagen
fa tavla i olika lekar, stafetter och tavlingar. Lat lagen hitta pa
hejaramsor och gor det hela till ndgot spannande. Avsluta garna
med en prisutdelning av nagot slag. Men allt ska inte vara tavling
under lagret. Forsok ha fler lekar som inte ingar pa lagertoppen an
de som ingar.
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Namnlekar

Att kunna varandras namn &r trevligare an att saga "du dar’ hela
tiden. Speciellt viktigt ar det att ledarna lar sig deltagarnas namn.

Namn: Vill du ga pa zoo Deltagare: ca 10-30
Material: inget

Denna lek brukar vara lite svar for yngre deltagare men det &r en
av de basta lekarna for de som vill lara sig namnen pa alla
deltagare fort.

Alla satter sig i en ring. En person borjar (lampligen en ledare), lat
saga att hon heter Eva. Hon sager till grannen till vanster; "Hej —
mitt namn &r Eva och jag ska ga pa zoo, vill du félja med?”. Han
(som heter Bjorn) sager da; "ja garna”, och vander sig sedan till
nasta person i ringen. Han sager; "Hej — mitt namn &r Bjorn och
jag ska ga pa zoo tillsammans med min kompis Eva, vill du félja
med?”. Denna svarar, vander sig till nasta och sager "Hej — mitt
namn & Anna och jag ska ga pa zoo tillsammans med mina
kompisar Eva och Bjorn, Vill du félja med?”. Leken fortséatter sen
sa tills man har gatt varvet runt.

Namn: Den tomma stolen Deltagare: max 20
Material: stolar (lika manga som antal deltager + 1)

Man sitter i en ring och stolen till vanster om ledaren &r tom.
Ledaren sager namnet pa en av deltagarna. Den som har detta
namn flyttar sig till den tomma stolen. Nu far en annan deltagare
en tom stol till vénster om sig. Han séger ett nytt namn. Den som
heter s& kommer och sétter sig pd den tomma stolen och sa
vidare.

Namn: Tidningsleken Deltagare: max 20
Material: stolar (en mindre &n antalet deltagare), en tidning

Alla sitter i en ring forutom en deltagare i mitten av ringen som
haller i en tidning. Denne ropar ut ett namn och den uppropade
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maste skynda sig att sdga ndgon annans namn innan han/hon blir
slagen med tidningen. Lyckas han jagar tidningshallaren vidare till
nasta. Hinner man inte sdga nagot namn innan man blir slagen av
tidningen far man byta plats med mittpersonen.

Namn: Namntéavling Deltagare: samtliga
Material: Ett skynke

Deltagarna delas upp i tvd lag. Dessa staller upp pa en linje pa
var sin sida om skynket som ska befinna sig i mitten. Tva ledare
haller upp skynket och en fran varje lag gar fram och stéller sig pa
varsin sida om skynket. Ledarna sanker skynket och den av de
tvd som forst sager den andres namn ha vunnit éver personen till
sitt lag. Viktigt ar att hela laget forsoker halla sig bakom skynket
sd inte motstandarlaget kan rakna ut vem som gar fram i forvag.
Det lag har vunnit som far dver det andra lagets deltagare till sig.

Namn: Stor och liten cirkel Deltagare: samtliga
Material: inget

Deltagarna delar upp sig i tva cirklar, den ena innanfér den andra.
Cirklarna ror sig runt i motsatt riktning. Nar ledaren stoppar
rorelsen sdger de som stdr mitt emot varandra sina namn och
halsar pa varandra.

Namn: Namnballong Deltagare: samtliga
Material: Ballonger

Ledaren kastar in en ballong i ringen och ropar ndgons namn.
Denne maste sla till ballongen och sdga ndgon annans namn
innan ballongen slar i marken osv. For att gora det hela svérare
slanger man efter ett tag in ytterligare en ballong som ska héllas
igang.
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Lara-kanna-lekar

Under den har rubriken ar samlade nagra lekar som &r bra for att
fa igdng en grupp. De flesta lekarna innehaller ndgon form av
kroppskontakt da det ar effektivt for att "bryta isen”. Lekarna kan
sjalvklart lekas &ven senare under ett lager.

Namn: Kvickrot Deltagare: fler an 7
Material: Inget

Alla utom en eller tva lagger sig i en hég pa golvet och forsoker
halla fast i varandra sa bra de bara kan. Den eller de som &r kvar
ska sedan forséka dra loss ndgon ur hogen. Nar man blivit
lossdragen hjéalper man till att dra loss andra. Den som blir sist
kvar i hdgen vinner. Tank pa att vara forsiktiga s att ingen skadar
sig — ta inte i for mycket.

Namn: Lapplek (ndsa mot ndsa) Deltagare: fler &n 4
Material: Lappar med kroppsdelar

Bilda lag om 2 - 4 personer, ju fler lag desto roligare. Varje lag far
sedan en lapp med tva kroppsdelar pa. Star dar till exempel
rumpa mot lar s ska lappen hallas fast mellan en av deltagarnas
rumpa och en annan deltagares (eller samma deltagares om man
vill) 1ar. Sen far man ytterligare en lapp att halla fast. Leken gar ut
pa att halla s& manga lappar som mdjligt samtidigt utan att tappa
nagon.

Namn: Mimorientering Deltagare: fler &an 5
Material: Stolar

Uppmana deltagarna, som i den har leken bor vara nagot aldre,
att satta sig pa stolar i ett led. Nar samtliga ar pa plats be dem att
placera sig kronologiskt i ett led enligt begynnelsebokstaven av
namnet eller enligt fodelsedatum. Tillagg att detta mast ske utan
ord samt utan att nudda golvet.
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Namn: Fagelkvitter Deltagare: fler an 5
Material: ogonbindlar (frivilligt)

Alla gar omkring blundande eller med 6gonbindlar. Ledaren som
Overvaka leken utser en av deltagarna som skal vara fagel. Om
man stoter emot ndgon ska man saga “kvitt-kvitt”. Svarar denne
"kvitt-kvitt” sd gér man vidare. F&geln ar den enda som inte
svarar. Stéter man emot honom och alltsa inte far nagot svar
fortsatter man att ga och haller fast i fageln. Leken fortsatter tills
alla héller ihop och bildar en klump.

Namn: Kompisleken Deltagare: max 20

Material: Inget

Deltagarna satter sig i par med nagon de inte kanner och
berattar om sig sjalva fér varandra. Efter ca 5 minuter satter
sig alla i en gemensam ring och var och en ska gora en
sammanfattning av vad de fatt veta om sin nye van.

Namn: Pa sjatte dagen Deltagare: samtliga
Material: Namnetiketter (sjalvhaftande) , penna

Skriv djurnamn pa etiketterna, tva av varje djurart sa att det finns
en etikett till varje deltagare. Satt en etikett pa vars och en panna
eller rygg utan att de ser vad som star pa den. Inled med att
forklara att nar alla djur vaknade upp efter att ha blivit skapade
den sjatte dagen visste de inte hur de sag ut. De var tvungna att
frdga de andra djuren for att f4 reda pa vad for djur de sjalva var.

Nu maste de ga runt och frdga varandra, svaren far dock bara
vara jag och nej. Man far bara stalla en frdga at gangen till varje
person (t.ex. har jag horn? kan jag simma?). Man far inte fraga
om man ar en hast eller liknande.

Nar ett djur funnit sin identitet galler det att hitta sin partner genom
att harma djuret man ska forestélla. Bra lek for att gruppera ihop
par.
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Lekar for liten yta

Har folier nagra lekar som kan lekas p& ett mindre utrymme, till
exempel inomhus.

Namn: Bred bred béaltombak Deltagare: ca 8 - 12
Material: Néasduk, sten

Alla de lekande séatter sig pé golvet i en ring med handerna i sina
knan och stirra pa en sten i mitten av ringen. En kringlopare gar
runt utanfor ringen med en ndsduk som han i smyg lagger bakom
ryggen pa nagon. Kringloparen ska sen forstka springa ett varv
runt ringen och plocka upp nasduken dar han la den. Alla sjunger
hela tiden pa en enformig melodi: Bred bred baltombak, stora
pengar i ett fat, hinner jag sa vinner jag, far jag sa slar jag en stor
bult i ryggen. D& man kommit till raden hinner jag sa vinner jag
borjar alla séka bakom sina ryggar (det &r endast nar man sjunger
dessa ord man far kanna efter bakom ryggen). Hinner inte den
som nasduken ligger bakom ta bort den innan kringléparen, far
han nar man sjunger far jag sa slar jag en stor bult i ryggen en
dunk i ryggen av kringléparen. Kringléparen och den som fick
dunken i ryggen byter plats. Hinner daremot han som sitter ta bort
nasduken innan kringloparen haller han upp den och kringloparen
far fortsétta placera ut nasduken.

Namn: Verktygsleken Deltagare: fler &n 2
Material: Potatis, verktyg

Viktigt ar att man inte talar om vad leken gar ut pa i forvag. Ta
fram olika verktyg som deltagande far vélja av. Varje deltagare
ska vélja tva verktyg.

Nar alla &r klara delar man ut en potatis till var och en och talar
om att de nu ska astadkomma ett s& langt sammanhangande
potatisskal som mdjligt genom att endast anvanda de verktyg de
valt.
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Namn: Pinocchio Deltagare: ca 3 - 15
Material: Inga

Leken gar ut pa att man ska trampa pa varandras fotter. Kan lata
brutalt men man ska sa klart inte trampa sa hart att det gor ont.
Leken borjar genom att deltagarna gér runt i en ring. De sager i
kor "ett, tvd, tre Pinocchio” samtidigt som de slapper varandras
hander och tar tre steg ivag fran ringen. Man har i forvag bestamt
vems tur det &r att borja (forslagsvis den som vann férra
omgangen). Han ska férstka hoppa pa ndgon av de andras fétter.
Det ar endast en traff p4 ovansidan av foten som raknas och man
har ett hopp pa sig. Blir man traffad pa foten &ker man ut. Ingen,
utom den vars tur det &r, far flytta pa sina fotter om inte den som
anfaller hoppar mot dem, da far de hoppa undan med ett hopp.
Rakar man t.ex. lyfta en fot nar anfallaren fintar hopp utan att
hoppa &ker man ut. Dar man landar efter ett hopp maste man sta
kvar. Nar anfallaren gjort sitt hopp séager han namnet pa den han
vill ska hoppa efter honom. Den som ar sist kvar i leken vinner.

Namn: Kung och Torpare Deltagare: jamnt
Material: Stolar

Alla deltagare ska bilda par (helst kille och tjej) och sétta sig som
om de satt runt ett langbord, men dar finns inget bord. Varje par
far namn sa som kungen och drottningen, prinsen och prinsessan,
greven och grevinnan, prosten och prostinnan, borgméastaren och
borgmastarinnan, torparen och torparfrun. Kungen och
drottningen sitter pa ena kortsidan. Jamte dem pa langsidan sitter
prinsen och prinsessan en pa var sida sa att de sitter mitt emot
varandra. Darefter sitter greven och grevinna mittemot varandra
och sa vidare. P& andra kortsidan sitter torparen och torparfrun.
Fler par kan tillféras om det behovs.

Kungen boérjar med att saga att i gar var jag hos t.ex. prostinnan.
D& svarar hon "Nej det &r inte sant. Jag var inte hemma. Jag var
hos greven.” som i sin tur snabbt svarar "Nej det ar inte sant. Jag
var inte hemma. Jag var hos...” och s& viljer han ndgon som ska
fortsatta. Man maste saga meningen som den ska vara annars
mister man sin titel och blir torpare/fru. Man far inte heller tveka
nar man ska svar. Men detta ar inte allt. For att gora det ytterligare
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lite svarare sa ska man alltid stalla sig upp nar man sager ndgon
av de 6verordnades namn men inte annars. Undantaget Torparen
och torparfrun som aldrig behdver resa sig och Kungen och
drottningen som ska resa sig for torparen och torparfrun.

Gor nagon fel far dennes par ta torparen och torparfruns plats
medan alla andra (som kan) flyttar ett steg narmare kungen och
darmed &ven byter titel. Malet ar att nd konunga- och
drottningplatsen

Namn: Anatomi Deltagare: ca5 - 20
Material: Inget

Alla deltagarna sitter i en ring utom en som befinner sig inne i
ringen. Denne satter sig framfor ndgon av deltagarna och sager
t.ex. Detta ar mitt 6ra. Samtidigt som han pekar pa sin armbége.
Det géller da for den tilltalade att omedelbart peka pa sitt 6ra och
saga Detta ar min armbage. Om han gor fel byter han plats med
den i mitten.

Namn: Minuten Deltagare: -
Material: Klocka

Alla deltagarna far 6gonen forbundna och sitter ner. Lekledaren
sager till nar han startar klockan och deltagarna ska sedan resa
sig upp nar de tror att en minut gatt. Den eller de som kommer
narmast vinner. Leken kan anvéandas for att plocka ut deltagare till
en annan lek.

Namn: Blasa pingisboll pa bord Deltagare: minst 4
Material: Pingisboll, bord, sugror

Deltagarna placerar sig runt ett bord. Med hjalp av att bldsa i
sugroret ska man hindra bollen fran att trilla av bordet.

Namn: Knappen Deltagare: ca2 -8

Material: Tarning, knappar, liten tallrik
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Alla deltagare far 5 knappar. Tallriken star p& mitten av bordet och
utgdr spelpotten. Alla kastar tarningen i tur och ordning och
prickarna bestammer vad man ska gora.

1. lagg en knapp i potten

2. ge en knapp till din vénstra granne
3&4. inget hander

5. lagg tva knappar i potten

6. man far alla knapparna i potten

Blir man utan knappar ar man ute. Den som far flest knappar
vinner.

Namn: Poesi
Material: Papper, penna

Var och en borjar med att skriva ett namn pa en dikt t.ex. "Varfor
solen ar gul". Sedan skriver man de tva forsta raderna i dikten. De
ska inte vara rimmande men de far garna innehélla lite versmatt.
Sedan viker man undan rubriken och skickar vidare lappen ftill
nasta person som skriver tva nya rader som garna far rimma med
de tva forsta. Vik nu undan de tva forsta raderna innan lappen
skickas vidare sd att endast de tva sista raderna syns. Skicka
dikten nagra ganger och bestam garna efter att tag att alla skriver
en ensam rad med en sensmoral av dikten som avslutning. Sen
ska dikterna lasas upp med stor inlevelse.

Namn: Rulltrappan
Material: Stolar

Lika manga stolar som det finns deltagare stélls i en ring. Alla
deltagare utom en sétter sig pa stolarna. Personen som stér ska
nu forsoka satta sig pa den lediga stolen medan de som sitter
forsoker hindra honom genom att den som sitter bredvid den
lediga stolen sétter sig pa den och de andra foljer efter som en
vag. Den som star kan paverka de sittande genom att klappa i
handerna da vdgen méste byta riktning.
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Lekar for stor yta

Har foljer nagra lekar som behover stérre utrymme och passar
oftast att lekas utomhus eller i en gymnastiksal.

Namn: De skeppsbrutna Deltagare: minst 10
Material: Tidningspapper

Deltagarna delas upp i tva lag. Ena laget ar skeppsbrutna och ska
ha varsitt tidningspapper att std pd. Det andra laget ar hajar och
ska forsoka fa de skeppsbrutna att sjunka genom att nafsa pa
tidningspappren sa att de skeppsbrutna inte langre kan sta kvar
pa dem. De skeppsbrutna kan dock forsvara sig genom att "ta"
hajarna. Blir en haj tagen tvd ganger &ker han ut. Om alla
skeppsbrutna drunknar vinner hajarna och om alla hajar blir tagna
vinner de skeppsbrutna.

Namn: Ba Deltagare: samtliga
Material: inget

En av deltagarna utses till ett ynkligt litet lamm och en utses till en
arg varg. Resten lagger sig ner pa huk och forestéller stenar. Det
viktiga i den hér leken ar att lammet lever in sig i rollen som lamm
och braker samtidigt som det ser ynkligt och tanigt ut. Vargen ska
sedan med inlevelse och mycket morrande jaga lammet. Om
vargen far tag i lammet byter de roller, dvs. lammet blir varg och
vargen blir lamm. Lammet kan ocksa vélja att hoppa bock éver en
sten. D& blir lammet en sten, stenen blir varg och vargen blir ett
lamm. Hall pa tills ni ar utmattade av allt springande eller av
skratt.

Namn: Kuddi-kuddi Deltagare: ca 6 - 20
Material: Ett rep eller dylikt som banmarkering

En plan bestdende av tva planhalvor vardera pa ca 10x10 meter
skapas med repets hjalp. Mittlinjen &r viktigast och bor vara val
utmarkt. Deltagarna delas in i tva lag, ett p& varje planhalva. Ett
av lagen borjar och véljer ut en av lagdeltagarna. Denne ska
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springa in pad motstandarlagets planhalva och forsoka ta s&
manga motstdndare som majligt genom att nudda dem. Detta ska
ske samtidigt som anfallaren séger "kuddi-kuddi” hela tiden utan
att andas. Andas anfallaren eller missar att séga "kuddi-kuddi” &r
denne utslagen. Anfallaren kan nér som helst springa tillbaka till
sin planhalva och alla som &r tagna, om nagon blivit det, ar d&
utslagna (men de ar inte utslagna forran anfallaren kommit tillbaka
till sin planhalva). Motstandarlagets uppgift ar att forsoka halla
kvar anfallaren pa sin sida tills denne maste andas. Lyckas de
med det ar anfallaren utslagen. Om anfallaren blir fasthallen l6nar
det anda att kampa sig mot linjen. Det racker namligen med att f&
over en hand (eller ndgon annan kroppsdel) dver linjen for att man
ska klara sig och darmed sla ut alla som rort vid en. Nar ett anfall
ar over ar det andra lagets tur. Leken haller pa tills alla i ett lag &r
utslagna.

Namn: Molekylleken Deltagare: minst 10
Material: inget

Alla gér omkring fritt. Plotsligt sager lekledaren en siffra till
exempel 3. DA ska alla bilda grupper om tre personer. Blir nagon
Over &r det bara bita ihop och ge sig attan pa att bli med i en
grupp nasta gang lekledaren sager ett nytt nummer till exempel 5.
Det ar tillitet att sno personer fran en annan molekyl om man
skulle behéva. Denna leken &r bra om man vill bilda nya grupper
infor en annan lek. Vil man go6ra det svarare kan man saga
uttryck som "sma grisar" eller "adventsljusstake" som ju syftar pa
3 och 4 istéllet for att sga siffrorna rakt ut.

Namn: Stenlépning Deltagare: minst 16
Material: 20 Stenar eller liknande

Till denna lek kréavs fyra lag med minst fyra deltagare i varje.
Lagen stéller sig i varsitt horn av ett félt eller horn. | varje hérn
ligger 5 tunga stenar (alternativt fler lite lattare). Leken gar ut pa
att lagen ska springa och sno stenar frdn de andra lagen och
lagga dem i sitt eget hérn. Blir ett lag utan stenar aker det ut. Man
far bara ta en sten at gangen sa alla lagen maste alltid ha en vakt
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som star vid sin egen hérna och kollar att ingen tar fler stenar. Nar
man star vakt far man ocksa lite valbehdvlig vila.

Namn: Blinda Kalle Deltagare: ca5 - 20
Material: Ogonbindel

En person utses till Blinda Kalle, vilken tar pa sig 6gonbindel och
stéller sig mitt bland de andra. De Gvriga fragar i kor Blinda Kalle,
blinda Kalle hur manga steg far jag ta? D& svarar den som blivit
utsedd till Kalle ett antal och de andra vélja om de vill ta dessa
steg direkt eller om de vill spara dem tills blindbocken borjar
forfélja dem. For att komma undan blindbocken f& man bdéja
kroppen eller sla kullerbyttor (som inte rdknas som steg). Den
som blir tagen blir nu Blinda Kalle.

Namn: Lurig hinderbana Deltagare: parvis
Material: Ogonbindel, hinder

Den har leken utfor man tvd och tvd. Eventuellt kan flera stycken
lag om tvd godra den samtidigt som ndgon slags tavling.
Egentligen ar det inget taviingsmoment utan en liten rolig grej men
lat de som ska delta tro att det handlar om en tavling. En
hinderbana byggs upp och de tva deltagarna stéller sig vid varsin
anda av banan. Den ena tar pa sig 6gonbindel och ska nu ta sig
over till kompisen medan denne guidar genom att tala om hur han
ska ga.

Sen &r det dags att byta roller och det &r nu det roliga kommer.
Nar han har fatt pa sig 6gonbindeln plockar man i smyg bort alla
hinder men kompisen ska guida som om dom fanns kvar. Kan
leda till mycket skratt.

Namn: Big Mac & Co. Deltagare: minst 10
Material: inget

Alla deltagare staller upp vid sidan av varandra langs ena
kortsidan av planen. En utses till kullare och stéller sig i mitten av
planen. Kullaren sager hoégt "1 2 3 Big Mac & Co.”. Alla pa
kortsidan ska d& forsoka springa over till andra kortsidan utan att
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bli kullade. Kullad blir man om kullaren lyfter upp en o6ver
markytan s& lange att han klarar saga "1 2 3 Big Mac & Co.”. Blir
man kullad hjalper man i nast omgang till och kullar. Lyckas man
fa ner en kroppsdel i marken innan kullaren uttalat orden far han
borja om eller ge upp. Kullarna far hjalpas at for att lyfta en person
vilket gor att &ven yngre barn kan lyfta och kulla en aldre och
tyngre ledare.
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Stafetter
Namn: Bldsa mugg
Material: Fiskelina, engangsmuggar

En bana bestdende av en fiskelina, uppspand mellan tva vaggar,
gors upp till varje lag. Pa varje lina finns en engangsmugg patradd
sa att linan gar genom ett hal i botten. Varje deltagare ska blasa
over muggen till andra sidan och sedan foéra den tillbaka med
handen s att nasta kan géra samma sak.

Namn: Uppskjutning
Material: Stolar

En stol stélls upp ett par meter framfor varje lag, pa vilken forste
personen staller sig. Lekledaren raknar ner fran 10 till O och
skjuter darmed upp alla "raketer" (de som star pa stolarna). Alla
raketer ska da springa och vidrora alla vaggarna i lokalen och
sedan atervanda till stolen. Dar ska de starta nasta raket som
redan stallt sig pa stolen, genom att rakna ner fran 10.

Namn: Akrobater
Material: Kritor

Forste man i varje lag stéller sig bredbent med halarna vid en
startlinje. De ska sedan stracka handen mellan bena och rita ett
strack sé lang bakom sig som méjligt med en krita. Darefter staller
sig naste man vid detta strack och gor likadant. Det lag som
kommer langst vinner.

Namn: Fyrvaktaren
Material: Enkronor, tennisbollar, pennor

Ett rundningsmérke placeras en bit framfor varje lag. Alla
deltagare ska sedan runda detta i tur och ordning utkladda till en
fyrvaktare. Utkladningen bestar av en enkrona som monokel, en
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tennisboll mellan knédna och en penna som k&pp. Tappar man
nagot far man plocka upp det och fortséatta fran dar man tappade.

Namn: Tandstickskytte
Material: Sugror, tandstickor, spénner

Stall en spann pa lagom avstand fran varje lag. Varje lag far X
antal téandstickor som skall skjutas ivag med hjalp av ett sugror.
Tandstickorna ska delas upp sd& jamt som mdjligt mellan
lagmedlemmarna. Det lag som lyckas traffa i spannen med flest
téndstickor vinner.

Namn: Var ar stolen
Material: Ogonbindlar, stolar

Alla binder en 6gonbindel for 6gonen. Lekledaren placerar sedan
en stol framfor varje lag. Deltagarna ska sedan i tur och ordning
springa fram till stolen, sétta sig och sedan springa tillbaka till sitt
lag vartefter ndsta man springer.

Namn: Pingisbollbana
Material: Pingisbollar, sugrér, flaskor, (hinder)

En pingisboll ska forflyttas langs en bana uppbyggd av X antal
flaskor. Varje deltagare i laget flyttar bollen som ligger pa toppen
av en flaska och placerar den pa toppen av nasta flaska. Bollen
forflyttas genom att man med ett sugror suger fast den. Tappar
man bollen fa&r man med handen (som annars ar forbjuden att
anvanda) placera bollen dar man tog den och gora ett nytt forsok
eller springa tillbaka till sitt lag och lata ndgon annan forséka. Det
lag som lyckas n& sista flaskan forst vinner. Mellan sista och nast
sista flaska far det garna finnas ett hinder typ att krypa under ett
bord eller liknande.
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Namn: Personliga matt
Material: markorer, méattband

Lekledaren ropar ut ett matt. En deltagare fran varje lag ska utan
nagot instrument mer an sin egen kropp méata upp detta matt pa
golvet och placera ut en markér dar. Darefter ar det nasta man i
lagets tur att mata upp ett nytt matt som lekledaren sager. Han
flyttar fram markdren motsvarande langd. Nar alla matt klart
kontroliméts varje lags totala stracka. Det lag som kommer
narmast den riktiga vinner.

Namn: Snigelloppet
Material: Inget

En bana pa ca 1 meter gors upp. Halva laget staller sig pa varsin
sida. Den som borjar ska ga sa langsamt som mojligt over till
andra sidan da den som star langst fram dar gar tillbaka. Det lag
som det tar langst tid for vinner. Varje lag maste ha en domare
som kontrollerar att de tavlande géar hela tiden och inte star still.

Namn: Ormen byter skinn
Material: Inget

Lagen star uppstallda pa led. Den som stdr langs fram bojer sig
framat och stracker sin hdgra hand bakat mellan sina ben sa att
den bakom kan ta tag i den med sin vanstra hand. Nummer tv i
ledet gor lika och sa vidare. Den som star langst bak skall sedan
krypa mellan benen pa de framférvarande utan att nagon slapper
taget om handerna. Det lag som blir klara forst vinner.

Variant: Man staller upp som ovan men istéllet for att krypa lagger
sig den som star langst bak ner och de framférvarande drar
honom framét. Darefter lagger sig nummer tva bakifrdn och sa
vidare. Personen som stod langst fram maste ocksa lagga sig ner
vartefter han reser sig upp igen och drar sedan upp hela ledet till
startpositionen utan att ndgon sldapper handerna.
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